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Abstrak : Sistem pakar merupakan sistem yang mempekerjakan pengetahuan manusia yang ditangkap 
komputer untuk memecahkan suatu masalah yang biasanya membutuhkan keahlian manusia. Tujuan 
pembuatan aplikasi sistem pakar ini untuk memudahkan masyarakat dalam memperoleh informasi lebih 
cepat mengenai penyakit neurologi pada manusia. Pengetahuan tentang penyakit neurologi pada manusia, 
yang dibuat berdasarkan konsultasi langsung dengan dokter dan buku mengenai penyakit neurologi pada 
manusia yang digunakan untuk mendiagnosa penyakit berdasarkan gejala ciri, penyebab dan tindakan 
pengobatan atau penanganan. Sistem ini dikembangkan dengan menggunakan bahasa pemograman 
Dreamwaver, PHP dan MySQL, Web. Penentuan Penyakit dalam sistem pakar ini dilakukan melalui 
proses konsultasi antara sistem dengan pemakai. Sistem akan menginput beberapa gejala, ciri, penyebab 
yang diderita oleh pasien, kemudian pemakai akan memperoleh hasil diagnosa penyakit yang diderita 
pasien. Kesimpulan yang diperoleh dari pembuatan aplikasi ini bahwa informasi tentang penyakit terkait 
dapat lebih mudah diperoleh dengan dibuatnya suatu sistem pakar untuk diagnosis penyakit neurologi 
pada manusia yang berbasis web dan mudah dipahami oleh masyarakat umum.  
 
kata kunci :Sistem Pakar, penyakit neurologi pada manusia, Dreamwaver, PHP, MySQL, Web. 
 
Abstract : An expert systemis a system thatemployshuman knowledgecapturedcomputer tosolve 
aproblem thatnormallyrequireshuman expertise. The purpose of  makingthis expertsystem applicationto 
facilitate the publicto obtain informationmore quicklyaboutneurologicaldiseasesin humans. Knowledge 
ofneurologicaldiseasein humans, whichis based ondirect consultationwith a doctorand books 
onneurologicaldiseasein humansthat is usedtodiagnose thedisease based oncharacteristicsymptoms, 
causes andtreatment measuresortreatment. The system wasdeveloped usingDreamwaverprogramming 
language, PHPandMySQL, Web. Determination ofdiseasein an expert systemis donethrough a process 
ofconsultationbetweenthesystemusers.The system willentersome symptoms, characteristics, causes 
suffered bythe patient, then theuserwill getthe results ofthe patient's illness diagnosis. Conclusion 
ofmaking this applicationthat theinformationaboutrelated diseasescan bemoreeasily obtainedwith the 
establishment ofan expert systemfor the diagnosis ofneurologicaldiseasesin humansare web based 
andeasily understoodby the general public. 
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1 PENDAHULUAN 
Internet merupakan media 
informasi yang sangat cepat dan 
efisien dalam penyebaran informasi 
dan tidak lepas oleh jarak dan waktu 
sehingga keberadaan media ini telah 
membentuk suatu budaya masarakat 
yang baru. Untuk mencari informasi di 
internet dapat dilakukan dengan 
mengunjungi  situs, melalui website 
kita dapat memberi informasi-
informasi tentang kesehatan dan 
penyakitnya sekaligus  cara 
pengobatannya di dalam dunia 
kesehatan.  
 Dalam dunia kesehatan antara 
penyakit dan pengobatan tidaklah 
dapat dipisahkan, apabila dari salah 
satu organ tubuh kita merasa sakit 
maka secara sepontan kita akan segera 
mencari solusinya supaya hilang rasa 
sakit tersebut. 
Berdasarkan dari masalah yang 
kami tulis tadi maka kami tertarik 
untuk mengambil judul skripsi 
“PENERAPAN LOGIKA FUZZY 
PADA APLIKASI SISTEM PAKAR 
UNTUK DIAGNOSIS PENYAKIT 
NEUROLOGI PADA MANUSIA 
BERBASIS WEB” 
 
2 LANDASAN TEORI 
 
2.1 Sistem Pakar 
Sistem pakar merupakan 
cabang dari Artficial Intelligence 
(AI) yang cukup tua karena sistem ini 
mulai dikembangkan pada 
pertengahan 1960. Sistem pakar yang 
muncul pertama kali adalah General-
Purpose Problem Solver(GPS) yang 
dikembangkan oleh Newel dan 
Simon. Sampai saat ini sudah banyak 
sistem pakar yang dibuat, sperti 
MYCIN untuk diagnosis penyakit, 
DENDRAL untuk mengidentifikasi 
struktur molekul campuran yang tak 
dikenal, XCON dan XSEL untuk 
membantu konfigurasi sistem 
komputer besar,SHOPIE untuk 
analisis sirkuit elektronik, prospector 
digunakan di bidang geologi untuk 
membantu mencari dan menemukan 
deposit, FOLIO digunakan untuk 
membantu memberikan keputusan 
bagi seorang manager dalam stok dan 
investasi, DELTA dipakai untuk 
pemeliharaan lokomotif listrik diesel, 
dan sebagainya. (T.Sutojo, 
S.Ss.,M.Kom). 
 
2.1.1 Manfaat Sistem Pakar 
Sistem pakar menjadi sangat 
populer karena sangat banyak 
kemampuan dan manfaat yang 
diberikannya, di antaranya: 
1. Meningkatkan produktivitas, 
karena sistem pakar dapat 
bekerja lebih cepat daripada 
manusia 
2. Membuat seorang yang awam 
bekerja seperti layaknya 
seorang pakar 
3. Meningkatkan kualitas, dengan 
memberi nasehat yang 
konsisten dan mengurangi 
kesalahan 
4. Mampu menangkap 
pengetahuan dan kepakaran 
seseorang 
5. Dapat beroperasi di 
lingkungan yang berbahaya 
6. Memudahkan proses 
pengetahuan seorang pakar 
7. Andal. Sistem pakar tidak 
pernah menjadi bosan dan 
kelelahan atau sakit 
8. Meningkatkan kapabilitas 
sistem komputer. Integrasi 
sistem pakar komputer lain 
membuat sistem lebih efektif 
dan mencakup lebih banyak 
aplikasi 
9. Mampu bekerja dengan 
informasi yang tidak lengkap 
atau tidak pasti. Berebda 
dengan sistem komputer 
konvensional. Sistem pakar 
dapat bekerja dengan 
informasi yang tidak lengkap. 
Pengguna dapat merespons 
dengan: “tidak tahu” atau 
“tidak yakin” pada satu atau 
lebih pertanyaan selama 
konsultasi dan sistem pakar 
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tetap akan memberikan 
jawabannya. 
10. Bisa digunakan sebagai media 
pelengkap dan pelatihan. 
Pengguna pemula yang bekerja 
dengan sistem pakar akan 
menjadi lebih berpengalaman 
karena adanya fasilitas 
penjelas yang berfungsi 
sebagai guru 
11. Meningkatkan kemampuan 
untuk menyelesaikan masalah 
karena sistem pakar 
mengambil sumber 
pengetahuan dari banyak 
pakar. (T.Sutojo, 
S.Ss.,M.Kom). 
 
2.1.2 Kekurangan Sistem Pakar 
Selain manfaat, ada juga 
beberapa kekurangan yang ada 
pada sistem pakar, di antaranya: 
1. Biaya yang sangat mahal untuk 
membuat dan memeliharanya 
2. Sulit dikembangkan karena 
keterbatasan keahlian dan 
ketersediaan pakar 
3. Sistem pakar tidak 100% 
bernilai benar.(T.Sutojo, 
S.Ss.,M.Kom) 
 
2.1.3 Ciri-ciri Sistem Pakar 
Ciri-ciri sistem pakar adalah 
sebagai berikut: 
1. Terbatas pada domain keahlian 
tertentu 
2. Dapat memberikan penalaran 
untuk data-data yang tidak 
lengkap atau tidak pasti 
3. Dapat menjelaskan alasan-
alasan denngan cara yang 
dapat dipahami 
4. Bekerja berdasarkan 
kaidah/rule tertentu 
5. Mudah dimodifikasi 
6. Basis pengetahuan dan 
mekanisme infderensi terpisah 
7. Keluarannya bersifat anjuran 
8. Sistem dapat mangaktifkan 
kaidah secara searah yang 
sesuai, dituntun oleh dialog 
dengan pengguna. (T.Sutojo, 
S.Ss.,M.Kom) 
2.1.4 Struktur Sistem Pakar 
Ada dua bagian penting 
dari sistem pakar, yaitu 
lingkungan pengembangan  
(development envirotment) dan 
lingkungan konsultasi 
(consultation envirotment). 
Lingkungan pengembangan 
digunakan oleh pembuat sistem 
pakar untuk membangun 
komponen-komponen dan 
memperkenalkan pengetahuan 
ke dalam knowledge base (basis 
pengetahuan). Gambar 2.1 
menujukkan komponen-
komponen yang penting dalam 
sebuah sistem pakar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Komponen-komponen yang 
Penting dalam Sebuah 
Sistem        Pakar 
 
Keterangan : 
1. Akuisisi pengetahuan 
Subsistem ini digunakan untuk 
memasukkan pengetahuan dari 
seorang pakar dengan cara 
merekayasa pengetahuan agar bisa 
diproses oleh komputer dan 
menaruhnya ke dalam basis 
pengetahuan dengan format tertentu 
(dalam bentuk representasi 
pengetahuan). Sumber-sumber 
pengetahuan bisa diperoleh dari 
pakar, buku, dokumen multimedia, 
basis data, laporan riset khusus, dan 
informasi yang terdapat di web. 
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2. Basis Pengetahuan (Knowledge 
base) 
Basis pengetahuan mengandung 
pengetahuan yang diperlukan untuk 
memahami, memformulasikan, dan 
menyelesaikan masalah. Basis 
pengetahuan terdiri dari dua elemen 
dasar, yaitu: 
a. Fakta, misalnya situasi, kondisi, 
atau permasalahan yang ada. 
b. Rule (Aturan), untuk 
mengarahkan penggunaan 
pengetahuan dalam 
memecahkan masalah. 
3. Mesin Inferensi (Inference Engine) 
Mesin inferensi adalah sebuah 
program yang berfungsi untuk 
memadu proses penalaran terhadap 
suatu kondisi berdasarkan pada 
basis pengetahuan yang , ada, 
memanipulasi dan mengarahkan 
dan mengarahkan kaidah, model, 
dan fakta yang disimpan  dalam 
basis pengetahuan untuk mencapai 
solusi atau kesimpulan. 
4. Daerah Kerja (Blackboard) 
Untuk merekam hasil sementara 
yang akan dijadikan sebagai 
keputusan dan untuk menjelaskan 
sebuah masalah yang terjadi, sistem 
pakar membutuhkan blackboard, 
yaitu area pada memori yang 
berfungsi sebagai basis data. Tiga 
tipe keputusan yang dapat direkam 
pada blackboard, yaitu: 
a. Rencana : bagaimana 
menghadapi menghadapi 
masalah 
b. Agenda : aksi- aksi potensial 
yang sedang menunggu untuk 
dieksekusi 
c. Solusi : calon aksi yang akan 
dibangkitkan 
5. Antarmuka Pengguna (user 
interface) 
Digunakan sebagai media 
komunikasi antara pengguna dan 
sistem pakar. Komunikasi ini paling 
bagus bila disajikan dalam bahasa 
alami (natural language) dan 
dilengkapi dengan grafik, menu, 
dan formulir elektronik. Pada 
bagian ini akan terjadi diaolog 
antara sistem pakar dan pengguna. 
6. Subsistem penjelasan (explanation 
subsytem / justifier) 
Berfungsi memberi penjelasan 
kepada pengguna, bagaimana suatu 
kesimpulan dapat diambil. 
Kemampuan seperti ini sangat 
penting pengguna untuk 
mengetahui proses pemindahan 
keahlian pakar maupun dalam 
pemecahan masalah. 
7. Sistem perbaikan pengetahuan 
(knowledge refining system) 
Kemampuan memperbaiki 
pengetahuan (knowledge refining 
system) dari seorang pakar 
diperlukan untuk menganalisis 
pengetahuan, belajar dari kesalahan 
masa lalu, kemudian memperbaiki 
pengetahuannya sehingga dapat 
dipakai pada masa mendatang. 
8. Pengguna (user) 
Pada umumnya pengguna sistem 
pakar bukanlah seorang pakar (non-
expert) yang membutuhkan solusi, 
saran, atau pelatihan (training) dari 
berbagai permasalahan yang ada. 
 
2.2 Logika Fuzzy 
Logika fuzzydapat digunakan di 
berbaga bidang, seperti pada diagnosis 
penyakit, permodelan sistem 
pemasaran, riset operasi dan 
sebagainya 
 
2.2.1Pengenalan Logika Fuzzy 
Konsep tentang logika fuzzy 
diperkenalkan oleh Prof.Lotfi 
Zadeh pada 1962. Logika fuzzy 
adalah metodologi sistem kontrol 
pemecahan masalah, yang cocok 
untuk diimplementasikan pada 
sistem, mulai dari sistem yang 
sederhana, sistem kecil, embedded 
system, jaringan PC, multi-chanel 
atau workstation berbasis akuisisi 
data, dan sistem kontrol. 
Metodologi ini dapat diterapkan 
pada perangkat keras, perangkat 
lunak atau kombinasi keduanya. 
Dalam logika klasik dinyatakan 
bahwa segala sesuatu bersifat biner, 
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yang artinya adalah hanya 
mempunyai dua kemungkinan, “Ya 
atau Tidak”, “Benar atau Salah”, 
“Baik atau Buruk”, dan lain-lain. 
Oleh karena itu semua ini dapat 
mempunyai nilai keanggotaan 
berada diantara 0 dan 1. Akan tetapi 
dalam logika fuzzy memungkinkan 
nilai keanggotaan berada diantara 0 
dan 1. Artinya bisa saja suatu 
keadaan mempunyai dua nilai “Ya 
dan Tidak”, “Benar dan Salah”, 
“Baik dan Buruk” secara 
bersamaan, namun besarnya nilai 
tergantung pada bobot keanggotaan 
yang 
dimilikinya,(T.Sutojo,S.Ss.,M.Kom
). 
 
2.2.2 Mengapa Logika Fuzzy 
Bila dibandingkan dengan 
logika konvensional, kelebihan 
logika fuzzy adalah kemampuan 
dalam proses penalaran secara 
bahasa sehingga dalam 
perancangannya tidak memerlukan 
persamaan matematik yang rumit. 
Beberapa alasan yang dapat 
diutarakan mengapa kita 
menggunakan logika fuzzy 
diantaranya adalah mudah 
dimengerti, memiliki toleransi 
terhadap data-data yang tidak tepat, 
mampu memodelkan fungsi-fungsi 
nonlinier yang sangat kompleks, 
dapat membangun dan 
mengaplikasikan pengalaman-
pengalaman para pakar secara 
langsung tanpa harus melalui 
proses pelatihan, dapat bekerja 
sama dengan teknik-teknik kendali 
secara konvensional, dan 
didasarkan pada bahasa alami. 
 
2.2.3Dasar – dasar Logika Fuzzy 
Untuk memahami logika 
fuzzy, sebelumnya perhatikan 
dahulu tentang konsep himpunan 
fuzzy. Himpunan fuzzy memiliki 2 
atribut, yaitu : 
1. Linguistik, yaitu nama suatu 
kelompok yang mewakili suatu 
keadaan tertentu dengan 
menggunakan bahasa alami, 
misalnya DINGIN, SEJUK, 
PANAS mewakili variabel 
temperatur. Contoh lain  
misalnya MUDA, PAROBAYA, 
TUA mewakili umur. 
2. Numeris yaitu suatu nilai yang 
menunjukan ukuran dari suatu 
variabel, misalnya 10, 35, 40, 
dan sebagainya. 
2.3 Neurologi 
Neurologi adalah spesialisasi 
medis yang berkaitan dengan studi 
tentang struktur, fungsi dan penyakit 
dan gangguan pada sistem saraf. 
Sistem saraf ter-masuk sistem saraf 
pusat yang terdiri dari otak dan 
sumsum tulang belakang, dan juga 
sistem saraf perifer yang mencakup 
saraf individual di semua bagian tubuh. 
2.3.1 Stroke 
Stroke merupakan salah satu 
manifestasi neurologik yang umum, 
dan mudah dikenal dari penyakit 
neurologik lain oleh karena mula 
timbulnya mendadak dalam waktu 
yang singkat. 
Stroke dibagi dalam dua 
bagian, yaitu: 
A. Stroke iskhemik 
Ini terjadi jika arteri 
tersumbat. Stroke iskhemik 
dapat dibedakan lagi, antara 
lain: 
1. Stroke embolik 
2. Stroke trombotik 
B. Stroke hemoragik 
Ini terjadi jika arteri pecah. 
 
2.3.2 Epilepsi (Ayan) 
Epilepsi adalah suatu 
gangguan serebal khronik dengan 
berbagai macam etiologi, yang 
dicirikan oleh timbulnya serangan 
paroksismal yang berkala, akibat 
lepas muatan listrik neuron-neuron 
serebal secara eksesif. 
Banyak usaha telah 
dikerahkan untuk mengadakan 
klasifikasi menurut parameter 
tertentu. Adapun klasifikasi 
berdasarkan simptomatologi ialah: 
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I. Epilepsi umum: 
1. Petit mal 
2. Grand mal 
3. Epilepsi mioklonik : spasmus 
infantil dan epilepsi 
mioklonik kanak-kanak 
4. Konvulasi febril 
 
II. Epilepsi parsial: 
1. Epilepsi fokal dengan gejala 
tunggal sederhana pada 
motorik, sensorik, autonomik 
2. Epilepsi parsial dengan 
gejala kompleks majemuk 
pada automatismus, fenomen-
fenomen psikik 
 
III. Epilepsi neonatal 
 
3. RANCANGAN ALGORITMA DAN 
PROGRAM 
 
3.1 Analisis Sistem 
Pada bagian ini analisis meliputi 
analisis masalah, sumber informasi, 
analisis kebutuhan, logika prosedur, 
rancangan diagram kelas, rancangan 
diagram sequence, dan analisis 
pengguna. 
 
3.1.1 AnalisisMasalah 
Secara umum banyak 
masyarakat kesulitan dalam hal 
berkomunikasi dengan ahli medis 
atau dokter. Kebanyakan disebabkan 
karena malu untuk mengutarakan 
keluhannya yang bersifat pribadi 
ataupun lainnya. Ahli medis atau 
dokter sebagai ujung tombak 
pelayanan terhadap pengguna 
mempunyai andil yang sangat besar 
dalam mengatasi masalah. Seorang 
ahli medis atau dokter tidak hanya 
harus menguasai keterampilan teknis 
klinis, tetapi juga sangat diharapkan 
mampu berkomunikasi dan 
melakukan konseling yang baik. 
Kualitas komunikasi atau konseling 
yang rendah, sekalipun secara teknis 
terampil, mutu pelayanan yang 
diberikan kepada pengguna tidak 
akan optimal bahkan mungkin 
rendah. 
Pada masa sekarang ini 
ternyata komunikasi seorang ahli 
medis atau dokter yang rendah akan 
berdampak terhadap penyajian 
transfer pesan kepada pengguna 
kurang baik. Mengingat latar 
belakang pendidikan pengguna yang 
beranekaragam, sehingga pesan yang 
disampaikan harus dimengerti oleh 
semua kalangan. 
Berdasarkan analisis masalah 
diatas, maka melalui skripsi ini 
dibuat sebuah alternatif penyajian 
informasi dan konsultasi tentang 
penyakit yang disebabkan penyakit 
neurologi pada manusia, sebagai 
sistem pakar untuk mendiagnosis 
penyakit tersebut dan masalah yang 
akan dianalisa adalah tentang 
berbagai jenis penyakit yang di 
timbulkan oleh gejala-gejala dan 
pengobatannya. 
 
3.1.2 Sumber Informasi 
Data-data mengenai penyakit 
gangguan penyakit neurologi pada 
manusia, yaitu ciri-ciri, gejala, 
penyebab, pencegahan, dan 
pengobatan didapat dari buku-buku 
mengenai penyakit neurologi, 
internet, konsultasi dengan para ahli 
pakar(dokter) yang memberikan 
bimbingan dan pengarahan, serta 
informasi-informasi yang dibutuhkan 
dalam pembuatan sistem pakar untuk 
mendiagnosispenyakit neurologi 
pada manusia. 
 
3.1.3 Analisis Kebutuhan  
Analisis kebutuhan terbagi 
menjadi dua yaitu analisis kebutuhan 
nonfungsional dan analisis kebutuhan 
fungsional. 
 
a.  Kebutuhan NonFungsional 
Kebutuhan nonfungsional 
merupakan kebutuhan yang 
mendukung agar kebutuhan 
fungsional dapat dilakukan dan 
mempunyai pengaruh yang tidak 
langsung. Kebutuhan 
nonfungsional dalam aplikasi ini 
adalah sebagai berikut : 
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1. Reliability 
Sistem yang dibangun 
dapat diakses atau 
digunakan dengan mudah 
oleh pengguna dan bersifat 
reliability pada saat 
digunakan kapan saja dan 
oleh siapa saja. 
 
2. Performance  
Sistem yang dibangun 
dapat diakses dan 
digunakan secara cepat dan 
system bersifat userfriendly 
bagi pengguna dengan 
tampilan dan keterangan 
yang jelas dan mudah 
dipahami dalam sistem. 
 
3. Security 
Memiliki otorisasi dan 
otentifikasi user sehingga 
user merasa nyaman. 
 
b. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional 
adalah deskripsi layanan 
sistem yang harus disediakan 
atau rancangan dari aktivitas-
aktivitas dan layanan–layanan 
yang harus disediakan oleh 
sistem.bagaimana system 
beraksi pada input tertentu dan 
bagaimana perilaku system 
pada situasi tertentu. Dalam 
menganalisis kebutuhan 
fungsional dilakukan dengan 
menggunakan use case. 
Diagram use case dapat 
menjadi teknik yang cukup 
baik untuk menganalisa 
kebutuhan pengguna system 
karena selain bagus dalam 
unsure pemahamannya, 
diagram usecase juga dapat 
mendokumentasikan 
persyaratan system dengan 
baik. 
 
 
 
 
 
 
4. IMPLEMENTASI DAN ANALISIS 
PROGRAM 
 
4.1 CaraPengoperasikan Program 
Cara yang dilakukan untuk dapat 
mengoperasikan aplikasi sistem pakar 
ini adalah sebagai berikut : 
1. Jalankan web browser seperti 
mozila firefox. 
2. Masukkan alamat web sistem 
pakar. 
 
4.2 Langkah – langkah Menjalankan 
Program 
Langkah awal yang harus 
dilakukan untuk menjalankan aplikasi 
sistem pakar ini yaitu dengan cara 
membuka website sistem pakar 
sehingga akan tampil halaman menu 
utama, yang terdiri dari beberapa menu 
pilihan. 
 
A. Menjalankan Program 
Tampilan Menu Awal 
Halaman menu utama 
merupakan tampilan awal dari 
aplikasi sistem pakar ini. Pasien 
dapat memilih beberapa menu, 
diantaranya menu informasi, 
diagnosa dan tentang kami. 
Halaman menu utama dapat 
dilihat pada Gambar 4.1. 
 
Gambar 4.1 Halaman Menu Utama 
 
B. Halaman Penyakit 
Pada halaman ini berisikan 
tentang informasi penyakit stroke. 
Halaman penyakit dapat dilihat 
pada Gambar 4.2 
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Gambar  4.2 Halaman Penyakit 
C. Halaman Register 
Pada halaman ini berisikan 
tentang data-data user yang wajib 
diisi. Halaman register dapat 
dilihat pada gambar 4.3 
 
Gambar 4.3 Halaman Register 
D. User  Login 
Halaman ini berisi untuk user 
melakukan login setelah user 
melakukan registrasi untuk 
melakukan diagnosa. User login ini 
bias dilihat pada gambar 4.4 
 
Gambar  4.4 User Login 
E. Halaman Diagnosa 
Pada halaman ini berisikan 
tentang pertanyaan. Jika user yang 
sudah pernah mendaftar, maka user 
langsung login untuk melakukan 
diagnosa, tapi jika belum pernah 
mendaftar maka user wajib mengisi 
registrasi terlebih dahulu. Halaman 
diagnosa dapat dilihat pada Gambar 
4.5 
 
 
Gambar 4.5 Halaman Diagnosa 
 
F. Halaman Tentang Kami 
Pada halaman ini berisikan 
tentang namapenulis. Halaman 
tentang kami dapat dilihat pada 
Gambar 4.6 
 
Gambar 4.6 HalamanTentang Kami 
 
5. PENUTUP 
 
5.1 Kesimpulan 
Setelah banyak tahapan dalam 
pengembangan perangkat lunak 
dimulai dari analisis kebutuhan sampai 
dengan implementasi dan pengujian 
maka ada beberapa kesimpulan yang 
didapat setelah menyelesaikan skripsi 
ini yaitu sebagai berikut: 
1. Aplikasi ini membantu pengguna 
untuk dapat mengetahui informasi 
mengenai penyakit neurologi dan 
juga dapat  
2. Perancangan aplikasi ini mudah 
dilakukan, karena konsep logika 
fuzzy mudah dimengerti. Konsep 
matematis yang mendasari 
penalaran logika  fuzzy sangat 
sederhana. 
 
5.2  Saran 
Berikut ada beberapa saran yang 
bertujuan mengembangkan aplikasi ini 
untuk penyakit neurologi yang penulis 
buat: 
1. Menambahkan informasi tentang 
penyakit neurologi yang lebih 
lengkap ke dalam aplikasi ini. 
2. Akan lebih baik bila aplikasi ini 
dapat di implementasikan dalam 
tampilan yang lebih menarik lagi. 
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